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ABSTRAK  
Secara sederhana tujuan dari 
perancangan  ini adalah memberikan 
pendekatan yang terstruktur guna 
mengetahui kecocokan sifat, potensi, 
bakat, dan minat siswa dengan jenis 
pekerjaan yang akan dijalaninya. 
Adapun Tahapan tahapan proses 
pembuatan aplikasi toolbook dalam 
perancangan tes bakat yaitu sebagai 
berikut : Pengumpulan data, 
Pembuatan Storyboard, Desain 
antarmuka (interface), Pembentukan 
elemen multimedia, Pemprograman 
dengan openscript, Kontrol navigasi, 
Pengujian program, Compile program, 
Instalasi, dan Pengoperasian. Pada 
tahap pengumpulan data terdiri dari 
Title, Table of Content, Introduction, 
Aptitute test, Scored, dan Closed 
Dari pengujian yang telah 
dilakukan, diperoleh hasil, yang dilihat 
berdasarkan dari jawaban-jawaban 
yang diberikan oleh siswa terhadap 
soal-soal yang diberikan, dan hasil dari 
pengujian tersebut dapat dilihat dari 
tabel data uji siswa, dimana diperoleh 
hasil bahwa 20% siswa mempunyai 
kecenderungan berpikir secara logika 
yang berarti masuk dalam kuadran A, 
15% mempunyai kecenderungan 
berfikir secara kinestetik / procedural 
yang berarti masuk dalam kuadran B, 
40% mempunyai kecenderungan 
berpikir secara verbal yang berarti 
masuk dalam kuadran C dan 25% 
mempunyai kecenderungan berpikir 
secara visual yang berari masuk dalam 
kuadran D 
Setelah diperoleh hasil 
pengujian, seorang peneliti akan dapat 
mengetahui kemampuan dan bakat 
yang dimiliki oleh seorang siswa, yaitu 
dalam hal kecenderungan belajar dan 
pola pikir. Dengan demikian peneliti 
dapat menginterpretasikan dan 
memanfaatkan bakat dari siswa 
tersebut. Taraf kecerdasan merupakan 
potensi dasar yang menjadi salah satu 
penentu prestasi siswa, tapi bukan 
merupakan satu-satunya, masih 
dibutuhkan pengembangan optimal 
dengan latihan, bimbingan, disiplin, 
kesungguhan belajar, kondisi keluarga 
dan sebagainya.  
1. PENDAHULUAN  
Kemajuan teknologi saat ini 
sangatlah cepat, maka dalam hal ini 
manusia sebagai pelaku utama dituntut 
untuk selalu mendapatkan informasi 
yang terbaru dan akurat. Setiap 
manusia mempunyai berbagai macam 
cara untuk mendapatkan informasi 
yang dibutuhkan. Tetapi pada 
umumnya manusia dalam mencari 
informasi membutuhkan media yang 
paling mudah untuk dipahami. 
Teknologi adalah hanya sebuah alat 
untuk penyampaian, bukan sebuah 
akhir untuk seseorang (Tapper, 1990). 
Prof. Harry Kay pada tahun 
1979 menulis bahwa : tidak ada teori 
yang sederhana satu solusi yang 
mudah bagaimana manusia dapat 
mempelajari dan bagaimana ia bisa 
mengajarkan yang terbaik. Komputer 
adalah salah satu dari kemajuan 
teknologi yang menjadi unsur yang 
sangat penting pada kehidupan 
manusia modern saat ini informasi ini 
biasanya disajikan dalam bentuk 
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multimedia, hal inilah yang lebih 
mudah diterima dan diingat. 
Akan tetapi informasi yang 
disajikan dalam bentuk multimedia 
tersebut harus disesuaikan dengan 
kecenderungan belajar dan bakat yang 
dimiliki oleh seorang siswa, dimana 
seorang siswa merupakan objek dalam 
penelitian ini, karena pada hakikatnya 
seorang siswa mempunyai 
kecenderungan belajar dan bakat yang 
berbeda-beda. Untuk itulah dibutuhkan 
suatu media yang bisa digunakan 
untuk mengetahui sejauh mana 
kecenderungan belajar dan bakat yang 
dimiliki oleh seorang siswa, dengan 
demikian dapat dibedakan pola pikir 
dan pola belajar yang dimiliki antara 
siswa yang satu dengan siswa yang 
lainnya. Namun demikian untuk dapat 
menerapkan suatu informasi yang 
disajikan dalam bentuk multimedia 
tersebut tidaklah mudah, oleh karena 
itu untuk memberikan bentuk 
penyajian informasi mengenai 
kemampuan anak melalui media 
komputer dengan menggunakan 
multimedia dibutuhkan sebuah bentuk 
informasi yang menggambarkan 
tentang pembuatan tes bakat dengan 
menggunakan toolbook asymetrix. 
Lahirnya teknologi multimedia 
adalah hasil dari perpaduan kemajuan 
teknologi elektronik, teknik komputer 
dan perangkat lunak. Kemampuan 
penyimpanan dan pengolahan gambar 
digital dalam belasan juta warna 
dengan resolusi tinggi serta reproduksi 
suara maupun video dalam bentuk 
digital, Multimedia merupakan konsep 
dan teknologi dari unsur - unsur 
gambar, suara, animasi serta video 
disatukan didalam komputer untuk 
disimpan, diproses dan disajikan guna 
membentuk interaktif yang sangat 
inovatif antara komputer dengan user, 
Bila dibandingkan dengan informasi 
dalam bentuk teks (huruf dan angka) 
yang umumnya terdapat pada 
komputer saat ini, tentu informasi 
dalam bentuk multimedia yang dapat 
diterima dengan kedua indra 
penglihatan manusia dalam bentuk 
yang sesuai dengan aslinya atau dalam 
dunia yang sesungguhnya (reality).   
Meskipun definisi multimedia 
masih belum jelas, secara sederhana 
dapat diartikan sebagai lebih dari satu 
media. Ini bisa berupa kombinasi dua 
atau lebih jenis media yang ditekankan 
kepada kendali komputer sebagai 
penggerak keseluruhan, gabungan 
media itu antara lain kombinasi teks, 
grafik, animasi, suara, dan radio. 
Penggabungan ini merupakan suatu 
kesatuan yang secara bersama-sama 
menampilkan informasi, pesan, atau isi 
pelajaran. Multimedia berbasis 
komputer ini sangat menjanjikan untuk 
penggunaannya dalam bidang 
pendidikan.  
Meskipun saat ini penggunaan 
media masih dianggap mahal, namun 
dalam beberapa tahun mendatang 
biaya itu akan semakin rendah dan 
dapat terjangkau sehingga dapat 
digunakan secara meluas di berbagai 
jenjang sekolah. 
Penelitian ini dilakukan pada 
siswa SLTP Negeri 1 Mauk di Jl.Otto 
Iskandardinata No.4 Mauk Tangerang 
15530. Yang telah merancang sistem 
pendidikan berbasis multimedia yang 
cocok pada generasi mendatang agar 
siswa memiliki skill set yang baik 
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sesuai zamannya. Sehingga masing-
masing siswa dapat mengenal 
kemampuan yang dimilikinya sesuai 
dengan bakat dan kecenderungan 
berpikir dan kecepatan daya serap 
yang dimilikinya. 
Dengan penelitian ini 
diharapkan dapat meningkatkan 
kualitas dalam bidang pendidikan 
dengan menggunakan sistem 
pembelajaran multimedia. Dan pada 
masa mendatang siswa lulusannya 
diharapkan mampu menunjukkan 
bakat yang dimilikinya, cakap 
akademis, kreatif dalam menghadapi 
permasalahan dunia serta mampu 
mengembangkan potensi yang 
dimilikinya secara optimal. 
Adapun tujuan diadakannya 
penelitian ini adalah untuk 
memperoleh informasi mengenai : 
1. Merancang alat bantu berbasis 
multimedia untuk 
mengidentifikasi sifat 
karakteristik siswa dalam 
belajar dan mengevaluasi 
konsep multiple intelligence 
berbasis empat kuadran 
2.  Melihat potensi dengan tolak    
ukur yang sama untuk setiap 
orang 
3.  Meyakinkan diri bahwa setiap 
orang mampu dan 
mempunyai kesempatan 
untuk menampilkan bakat 
yang mereka miliki 
4 Menyelaraskan antara pola 
pikir dan pola belajar bagi 




2. KERANGKA PEMIKIRAN DAN 
TELAAH PUSTAKA  
Secara umum intelligensi 
(Munandar,1992) merupakan 
kemampuan untuk berpikir abstrak 
berupa gagasan yang dinyatakan 
melalui kata-kata, kemampuan untuk 
menangkap hubungan berupa 
persamaan dan perbedaan diantara 
objek-objek.  
Menurut pakar pendidikan 
sekaligus pendiri Yayasan "The Happy 
Holly Kids", Ir. Jarot Wijanarko, 
kecerdasan itu aspeknya banyak dan 
setiap orang memiliki  kecerdasan 
majemuk (Multiple Intelligences). 
Beberapa kecerdasan membangun 
level kecerdasan orang tersebut, 
sekaligus membentuk kepribadian 
seseorang menjadi unik dan tidak 
sama, sekalipun anak kembar.  
Kecerdasan menurut Howard 
gardner tidak hanya dapat diukur 
melalui IQ test saja, karena 
berdasarkan penelitiannya ia 
menemukan teori tentang kecerdasan 
yaitu; kecerdasan adalah kapasitas 
untuk menyelesaikan masalah-masalah 
dan membuat cara penyelesaiannya 
dalam konteks yang beragam dan 
wajar . Kalau sampai saat ini kita 
mengukur kecerdasan seseorang 
dengan IQ test, maka Howard Gardner 
menggolongkan ke-9 jenis kecerdasan 
itu dengan satu dasar pemikiran, 
Bukan berapa cerdasnya Anda, 
namun dalam hal apa dan bagaimana 
Anda cerdas . Ungkapan tersebut 
menunjukan bahwa setiap orang 
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berbeda, karena memiliki kombinasi 
kecerdasan kecerdasan yang 
berbeda.  
Ada 9 jenis kecerdasan yang 
dimiliki oleh manusia yaitu : 
Kecerdasan Ruang dan Visual 
(Spatial) yaitu kemampuan melihat 
dan membayangkan tentang ruang 
dan berimajinasi. Tokoh: Pablo 
Picasso 
Kecerdasan Lisan atau Bahasa 
yaitu kemampuan berbahasa lisan 
dan tulisan. Tokoh : Abraham 
Lincoln, TS Elliot 
Kecerdasan Logika/matematika 
yaitu kemampuan menggunakan 
angka dan kemampuan berpikir 
logis. Tokoh  : Albert Einstein 
Kecerdasan Fisik dan gerak 
(Bodily Kinestetic) yaitu 
kemampuan menggunakan 
tubuhnya untuk mengekspresikan  
ide dan perasaaan . tokoh : Michael 
Jordan 
Kecerdasan Musik dan Ritme yaitu 
kemampuan untuk menerima , 
membedakan, mentransfer dan 
mengekspresikan musik. Tokoh : 
Igor Stravinsky 
Kecerdasan Intrapersonal yaitu 
kemampuan untuk memahami diri 
sendiri. Tokoh Sigmund freud 
Kecerdasan Interpersonal yaitu 
kemampuan untuk berhubungan 
dan berkomunikasi dengan orang 
lain. Tokoh : Nelson mandela 
Kecerdasan Alam (Natural) yaitu 
kemampuan kepekaan dan 
penghargaan terhadap lingkungan 
alam. Tokoh : Charles darwin 
Kecerdasan Eksistensialis yaitu 
kemampuan untuk memandang 
masalah dari sudut yang luas dan 
menyeluruh. Tokoh : Mahatma 
Gandhi 
Sejak 1905, Alfred Binet dan 
asistennya, Theodore Simon, 
mempublikasikan Binet-Simon Scale, 
suatu tes kecerdasan yang kemudian 
mengalami beberapa kali revisi. 
Terakhir dikenal sebagai Stanford-
Binet Intelligence Scale.  
Pada 1939 David Wechsler 
meluncurkan Wechsler-Belleveu 
Intelligence Scale, setelah beberapa 
kali revisi menghasilkan sedikitnya 
tiga jenis alat ukur untuk kelompok 
usia yang berbeda, yakni WPPSI, 
WISC-R, dan WAIS-R. Tak cukup 
ruang menguraikan semuanya satu per 
satu. Dan memang tidak begitu terkait 
langsung dengan pemanfaatan jasa 
hasil tes-tes itu. Kecuali berfungsi 
secara etik di kalangan penggunanya, 
yakni psikolog.  
Baik tes Binet maupun 
Wechsler, merupakan tes kecerdasan 
individual yang pelaksanaannya 
dilakukan secara one-on-one 
relationship, satu ahli (expertise tester) 
melakukan pengukuran terhadap satu 
subjek/seseorang yang dites. Dengan 
demikian proses administrasi 
berlangsung secara pribadi, hingga 
motivasi, kecemasan, ataupun reaksi 
dari orang yang dites langsung 
teramati. Keduanya mengembangkan 
faktor G secara sistematis dalam 
subtes peranti mereka. Tes-tes ini 
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masing-masing menghasilkan nilai 
kecerdasan atau IQ. Satuan yang 
dipergunakan untuk hasil tersebut 
adalah quotient, maka itu dinamakan 
IQ (Intelligence Quotient).  
Dan karena IQ merupakan hasil 
bagi dari MA (mental age/usia mental) 
dan CA (chronological age/usia 
sesungguhnya) dikalikan 100, maka 
sesuatu dapat disebut sebagai 
kecerdasan dengan satuan quotient 
apabila hal itu dapat diukur, dihitung, 
dan merupakan hasil bagi.  
Multiple Intelligences atau 
multi cerdas adalah sintesis beberapa 
teori dan pendidikan praktis. Sintesis 
ini meliputi: 
Accelerated learning-
Dikembangkan pada pertengahan 1970 
berdasar kerja Dr.George Lozanov, 
Accelerated Learning dapat 
didefinisikan sebagai pemberdayaan 
siswa untuk belajar lebih cepat, lebih 
efektif dan lebih menyenangkan. 
Materi jadi lebih bermakna dan daya 
ingat lebih kuat. Metode ini 
menggabungkan penggunaan musik, 
seni, dan warna sebagai fokus 
lingkungan fisik, suasana emosional 
dan pembahasan. Lozanov juga 
menekankan pentingnya kepercayaan 
kuat pada kemampuan siswa, dan inti 
pengajaran tampak dari model teladan. 
Guru adalah teladan perilaku untuk 
menjamin sukses siswa 
Multiple Intelligences-Sebuah 
model otak yang relatife baru. Howard 
Garder menghadirkan teori Multiple 
Intelligences-nya dengan sangat jelas 
dalam bukunya-frame of mind. Teori 
ini menjelaskan beragam kecerdasan 
otak meliputi: spatial-visual, 
linguistic-verbal, interpersonal-
intrapersonal, musical_rhytmic 
naturalist, bodily kinesthetic, dan 
logical-mathematic. Menurut gardner, 
manusia memiliki semua kecerdasan, 
walau dengan derajat yang beragam. 
Masing-masing orang mungkin 
memiliki satu kecerdasan dominan dan 
kecerdasan sekunder yang digunakan 
dalam menyerap,  mengingat dan 
penerapan pembelajaran. 
Emotional Intelligence-
Pendefinisian ulang kecerdasan. 
Kecerdasan atau kesuksesan 20% 
ditentukan oleh IQ sedangkan 80% 
oleh EQ ( kecerdasan emosi ). 
Dikembangkan oleh Daniel Goleman 
dengan karyanya: Emotional 
Intelligence dan working with 
emotional entelligence. Kecerdasan 
emosi menekankan 2 macam 
kecerdasan : Intrapersonal dan 
interpersonal.  
Adversity Quotient-Sebuah 
penelitian yang menemukan faktor 
spesifik penentu kesuksesan. 
Penanaman sikap harus lewat proses 
belajar dan tahan uji. Dikembangkan 
oleh Paul G. Dalam bukunya Adversity 
Quotient: mengubah rintangan menjadi 
peluang  
Neuro Linguistic Programming 
-NLP menjelaskan secara ilmiah cara 
otak mengorganisasikan informasi. 
Dikembangkan bersama oleh Richard 
bandler dan John Grinder, mereka 
menunjukan bagaimana individu dapat 
membuat strategi  untuk perubahan 
yang lama . Mereka mempelajari 
sampai pada konsep bahasa positif dan 
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efek bahasa dalam lingkungan 
pembelajaran. NLP pendidikan 
dikembangkan oleh Michael Grinder, 
adalah aplikasi NLP untuk 
pembelajaran siswa dan guru. Sangat 
bagus memberikan kepada siswa 
pengalaman dulu, kemudian 
memberikan label untuk pemahaman 
lebih komprehensif. Dua konsep kunci 
digunakan dalam quantum multi 
cerdas adalah peneguhan dan bahasa. 
Visual, Auditory, dan 
Kinesthesic (VAK)-Riset pembelajaran 
menunjukan tiga modalitas utama 
pembelajaran umum untuk semua 
orang, yaitu Visual, Auditory, dan 
Kinesthetic (VAK). Ini menunjukan 
cara orang menyerap informasi. Semua 
orang menggunakan semua modalitas, 
tetapi salah satunya dominan pada 
situasi baru pembelajaran. 
Pembelajaran pada siswa kinestesik 
sering kurang dipahami mereka kerap 
disalahkan dan disebut tidak mampu 
Experiental learning-
Dikembangkan oleh Kurt Hahn. 
Experiental learning adalah 
pendekatan praktis pembelajaran. 
Biasanya peserta belajar membentuk 
kelompok kecil yang dimulai dengan 
satu kegiatan, permainan atau simulasi 
yang bersemangat. Selanjutnya diikuti 
dengan refleksi materi yang telah 
dipelajari dan bagaimana dapat 
diterapkan. Pembelajaran berlangsung 
personal, metaforis dan praktis 
Cooperative learning-
Cooperation adalah kerja bersama 
untuk mencapai tujuan yang terbagi-
bagi. Cooperative Learning adalah 
seperangkat instruksi yang 
menggunakan kelompok kecil, 
sehingga siswa dapat menjalin 
kerjasama untuk memaksimalkan 
kelompoknya dan masing-masing 
melakukan pembelajaran. Dalam 
suasana Cooperative Learning  
terdapat saling ketergantungan positif 
antara siswa untuk mencapai tujuan. 
Siswa menyadari bahwa ia akan 
berhasil mencapai tujuan bila rekan 
siswa yang lain juga berhasil mencapai 
tujuan 
Elements of effective 
instruction-Dikembangkan oleh 
Madeline Hunger metodologi ini telah 
dikembangkan sejak 1980-an. Setelah 
meneliti ratusan guru unggul, Hunger 
menyarankan beberapa elemen umum 
untuk mengefektifkan instruksi praktis. 
Yang paling penting adalah 
Anticipatory Set, tujuan dan maksud, 
input, petunjuk, latihan dan latihan 
bebas. Sebagai tambahan, teori 
motivasi dan teori transfer melengkapi 
pendidik dengan model untuk 
mengembangkan ketertarikan siswa 
menjadi terpadu dan kuat. 
Brain Compatible Learning-
Sebuah pendekatan mengajar dan 
belajar didasarkan pada riset 
bagaimana otak belajar dengan cara 
terbaik. Brain Compatible learning 
memadukan emosi, dukungan 
lingkungan, kemajuan beragam 
pengalaman menyenangkan dan nutrisi 
yang menjamin siswa sukses belajar. 
Robert Sylwester penulis A 
Celebration of Neuron, memusatkan 
pada aplikasi pendidikan dengan 
mengembangkan teori otak / stress dan 
hasil risetnya menemukan bahwa 
terapi imajinasi maupun riil dapat 
mengurangi kemapuan otak 
Quantum Learning-Sebuah 
pendekatan komprehensif berbagai 
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teori pembelajaran. Dipelopori oleh 
Bobi Deporter dengan Learning 
forum-nya. Dukungan lingkungan 
positif sangat berpengaruh terhadap 
kesuksesan belajar. Sebuah program 
khusus dirancang oleh Bobi untuk 
menciptakan pembelajaran optimal: 
Super camp 
Excellence of habits-Kebiasaan 
menuntun kearah karakter unggul. 
Seperangkat kebiasaan efektif 
dikembangkan oleh Stephen R. Covey 
dalam bukunya The 7 habits of Highly 
Effective People dan Covey Leadership 
Center 
Manajemen Qolbu (MQ)-
Pembelajaran yang didasarkan pada 
penyucian dan penajaman jiwa. 
Dikemas dengan apik dalam kerangka 
religi. Dikembangkan oleh KH 
Abdullah Gymnastiar bersama 
Pusdiklat DT-nya 
Arifi Learning-Pembelajaran 
berdasarkam multidisiplin dan 
pengalaman praktis. Penekanan terkuat 
adalah sisi kreativitas siswa, yang 
dikembangkan dari berbagai segi. 
Dikembangkan oleh ir. Ibnu fatah 
bersama Pra-universitasnya  
Pada intinya Multi cerdas 
meyakini bahwa belajar adalah proses 
alamiah dan setiap siswa selalu 
berbakat. Dengan mengembangkan 
kepercayaan diri siswa disertai 
peningkatan kemampuan akademis, 
dan pembinaan spiritual, Quantum 
multi cerdas memberi guru dan siswa 
segudang senjata untuk sukses  
Multimedia berasal dari kata 
Multi dan media multi berarti 
banyak, sedangkan media berarti 
sarana untuk mendapatkan informasi, 
maka multimedia bisa disebut dengan 
istilah banyak media sehingga 
multimedia pada awalnya diartikan 
sebagai gabungan dari berbagai media. 
Pengertian perubahan tersebut 
terutama bukan berkaitan dengan jenis 
medianya melainkan lebih berkait 
dengan perangkat pengintegrasiannya 
dan perangkat untuk pemanfaatannya 
yang berkembang dari sangat 
sederhana menjadi canggih misalnya 
perkembangan teknologi laser, 
mikroprosessor, dan teknologi lainnya, 
maka membuat program multimedia 
menjadi terintegrasi secara integral 
sehingga satus sama lain berkaitan erat 
Multimedia dapat diasumsikan 
sebagai suatu wadah atau penyatuan 
beberapa media menjadi satu kesatuan. 
Pada kenyataannya memang 
multimedia merupakan gabungan 
beberapa media yang kemudian 
didefinisikan sebagai elemen-elemen 
dalam pembentukan multimedia. Hal-
hal yang merupakan elemen-elemen 
multimedia adalah: 
Teks 
Merupakan media yang dapat 
mendukung pembelajaran pada 
hampir semua aspek 
keterampilan dengan baik. Teks 
sangat baik untuk memberikan 
atau menyampaikan informasi 
verbal, membangun keterampilan 
intelektual, menimbulkan 
tumbuhnya strategi kognitif, 
melatih keterampilan motorik 
dan membentuk sikap. Teks juga 
kadang-kadang lebih efektif dari 
pada audio dan video, namun 
demikian teks tidak efektif untuk 
mereka yang kemampuan 
membacanya masih rendah. 
Audio 
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Adalah media yang sangat efektif 
apabila dikombinasikan dengan 
media lain. Audio selain dapat 
digunakan untuk menantang 
perhatian juga sangat cocok 
untuk tujuan belajar tertentu 
yang sangat menonjolkan aspek 
suara asli. 
Video 
Adalah media yang memiliki 
begitu banyak manfaat terutama 
dalam kekuatan visualisasinya, 
tetapi kurang efektif untuk 
memberikan infomasi detail 
mengenai sesuatu. 
Grafis 




hubungan secara special. 
Mengkonkritkan sesuatu yang 
abstrak, dll. Penggunaan grafis 
yang menyertai teks akan 
menghemat waktu untuk 
memahaminya dibanding jika 
digunakan teks saja. 
Animasi 
Adalah media yang sangat efektif 
untuk menunjukan hubungan 
antara objek, merangsang 
tindakan, mendisplay urutan 
langkah dalam sesuatu prosedur, 
menjelaskan konsep yang sulit 
dan membuat konsep abstrak 
menjadi lebih konkrit.  
Program multimedia ini adalah 
program yang digunakan dengan 
sistem yang berbasis windows. Dengan 
program ini kita dapat menggabungkan 
elemen-elemen multimedia yang 
mempunyai proyek besar sekalipun. 
Dengan berbasis pada pemprograman 
yang terstruktur sehingga 
perlengkapan untuk memudahkan 
pembagian kerja sebuah proyek besar 
kedalam beberapa modul sehingga 
bagian-bagian yang berbeda dapat 
dibagi dengan tim yang berbeda. 
ToolBook dilengkapi dengan perangkat 
gambar dan penyuntingan yang 
digunakan untuk membuat objek-objek 
pada aplikasi. 
Toolbook mempunyai dua modul 
(level), yaitu reader level dan author 
level, mode author digunakan suatu 
tempat untuk melakukan perubahan 
struktur dan pemodifikasian objek 
yang ada, serta paling penting 
pemrograman juga dilakukan pada 
mode ini. 
Gambar 2.1  Gambar Mode Author   
Sedangkan mode reader 
digunakan untuk menjalankan program 
sederhana  (sebagian program) sampai 
program siap untuk di compile. 
Gambar 2.2  Gambar Mode Reader 
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3. METODOLOGI                      
Studi pendahuluan dilakukan 
untuk memperoleh gambaran umum 
tentang perancangan alat bantu 
berbasis multimedia untuk identifikasi 
sifat karakteristik anak dalam belajar. 
Untuk mengetahui hal tersebut, maka 
dilakukan pengujian terhadap siswa 
SLTP Negeri 1 Mauk. untuk 
mengetahui sejauh mana 
kecenderungan belajar dan bakat yang 
dimiliki oleh seorang siswa, dengan 
demikian dapat dibedakan pola pikir 
dan pola belajar yang dimiliki antara 
siswa yang satu dengan siswa yang 
lainnya. 
Tinjauan pustaka digunakan 
untuk mendapatkan teori-teori yang 
mendukung dalam pemecahan 
masalah. Hal ini dapat dilakukan 
dengan mengumpulkan berbagai dari 
sumber, seperti: buku, makalah, media 
internet, dan sumber lain yang 
berhubungan dengan penelitian ini.  
Soal-soal aptitute 
dikelompokan menjadi 4 kuadran yaitu 
kuadran A mempunyai kecenderungan 
berpikir secara logika, kuadran B 
mempunyai kecenderungan berpikir 
secara kinestetik/procedural, kuadran 
C mempunyai kecenderungan berpikir 
secara Verbal, dan kuadran D 
mempunyai kecenderungan berpikir 
secara Visual. 
Agar program dapat berjalan 
dengan baik, maka diperlukan uji 
coba. Peneliti melakukan uji coba pada 
siswa SLTP Negeri 1 Mauk di Jl. Otto 
Iskandardinata No.4 Mauk Tangerang 
15530, terhadap siswa yang memiliki 
kualifikasi setara untuk mengetahui 
kecenderungan belajar, pola pikir dan 
bakat yang dimiliki siswa. 
Pengujian dilakukan terhadap 
30 responden secara random dengan 
mengerjakan soal-soal tes aptitute 
dalam bentuk software toolbook 
sehingga peneliti dapat mengetahui 
kecenderungan berpikir terhadap 
siswa. Pemilihan 30 responden 
dilakukan berdasarkan prinsip 
Distribusi Normal dimana jumlah 
tersebut dinyatakan telah menyebar 
normal, karena telah mewakili 
Studi  Pendahuluan
Tujuan Penelitiaan 
1. Merancang alat bantu berbasis multimedia untuk 
mengidentifikasi sifat karakteristik siswa dalam belajar 
dan mengevaluasi konsep multiple intelligences berbasis 
empat kuadran 
2.   Melihat potensi dengan tolak ukur yang sama untuk setiap 
orang 
3.  Meyakinkan diri bahwa setiap orang mampu dan 
Studi 
Perancangan Alat bantu : 
- Pembuatan storyboard 
- Desain antarmuka (interface) 
- Pembentukan elemen multimedia 
- Pemprograman dengan openscript 
- kontrol navigasi 
- Pengujian program 













populasi yang akan diteliti. 
Berdasarkan Dalil Limit Pusat (central 
limit theorem) distribusi rata-rata 
sampel dari populasi (seluruh sampel 
dengan ukuran yang sama dari suatu 
populasi) dengan ukuran tiga puluh 
atau lebih (n 30) yang dianggap 
sampel besar (large samples). 
Pada skripsi ini penulis 
menggunakan aplikasi multimedia 
toolbook dalam memecahkan dan 
mencari solusi dari visualisasi tes 
bakat dengan memanfaatkan fasilitas-
fasilitas yang ada proses pembuatan 
aplikasi toolbook dibagi menjadi 
beberapa bagian yang akan dikerjakan 
secara berurutan. Adapun tahapan 
tahapan proses pembuatan aplikasi 
toolbook yaitu : pembuatan 
storyboard, desain antarmuka 
(interface), pembentukan elemen 
multimedia, pemprograman dengan 
openscript, kontrol navigasi, kompilasi 
program, instalasi, dan pengoperasian 
Setelah seluruh siswa 
mengerjakan soal tes aptitute dengan 
menggunakan Software Toolbok 
Asymetrix 2004 dan data terkumpul, 
maka akan dapat diketahui 
kecenderungan berpikir yang lebih 
dominan pada seorang siswa 
Setelah dilakukan analisa 
terhadap pengolahan data, maka 
dilanjutkan pada tahap penarikan 
kesimpulan dan pemberian saran yang 
diharapkan dapat memberikan 
masukan bagi pengembangan 
perancancangan alat bantu berbasis 
multimedia lebih lanjut pada program 
pembelajaran siswa.  
4. ANALISIS DATA DAN 
PEMBAHASAN  
Dalam suatu penelitian, 
seorang peneliti diharuskan melakukan 
uji coba terhadap objek penelitiannya, 
dengan tujuan untuk mengetahui 
apakah sistem yang akan diterapkan 
oleh seorang peneliti dapat diterapkan 
dan berjalan dengan baik pada objek 
penelitiannya, Adapun yang hendak 
diuji coba dalam penelitian ini adalah 
alat bantu berupa soal soal tes 
aptitute yang terdiri dari 20 soal 
dengan waktu 15 menit yang disajikan 
dalam bentuk multimedia untuk dapat 
mengidentifikasi sifat karakteristik 
anak dalam belajar, dimana sistem ini 
kemudian diuji coba kepada seorang 
siswa yang menjadi objek dalam 
penelitian ini. Dalam penelitian ini, 
peneliti melakukan uji coba terhadap 
siswa SLTP Negeri 1 Mauk yang 
berumur antara 11-15 tahun pada 
tanggal 15 Agustus 2006 sebanyak 30 
orang siswa. Dimana uji coba tersebut 
dilakukan dengan cara siswa 
mengerjakan soal soal tes aptitute 
dalam bentuk software multimedia, 
yang terdiri dari 20 soal yang harus 
dikerjakan oleh siswa dalam waktu 15 
menit. Dalam uji coba tersebut seorang 
siswa diharuskan menjawab soal-soal 
yang diberikan sesuai dengan daya 
pikirnya masing-masing, karena dalam 
soal-soal tersebut tidak diperhatikan 
salah atau benarnya jawaban dari 
siswa tersebut. Uji coba tersebut 
dilakukan hanya untuk mengetahui 
kecenderungan belajar dan bakat yang 
dimiliki dari seorang siswa melalui 
jawaban-jawaban yang mereka berikan 
dalam soal-soal ujian yang diberikan. 
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Berdasarkan hasil dari jawaban-
jawaban yang diberikan oleh siswa 
dalam ujian tersebut, maka dapat 
diketahui berapa persen siswa yang 
mempunyai kecenderungan berpikir 
secara logika yang berarti masuk 
dalam kuadran A, berfikir secara 
kinestetik/procedural yang berarti 
masuk dalam kuadran B, berfikir 
secara verbal yang berarti masuk 
dalam kuadran C dan berfikir secara 
visual yang berarti masuk dalam 
kuadran D. 
Dari uji coba yang telah 
dilakukan oleh peneliti terhadap siswa 
SLTP Negeri 1 Mauk tersebut, 
diperoleh hasil dari uji coba tersebut, 
yaitu dari 30 orang siswa yang diuji, 
20% mempunyai kecenderungan 
berpikir secara logika, 15% 
mempunyai kecenderungan berpikir 
secara kinestetik/procedural, 40% 
mempunyai kecenderungan berpikir 
secara verbal dan 25% mempunyai 
kecenderungan berpikir secara visual. 
Dengan demikian dari hasil uji coba 
tersebut, akan dapat diketahui bakat 
dan minat yang dimiliki oleh seorang 
siswa.  
Hasil dari uji coba yang telah 
dilakukan tersebut dapat dilihat dari 
tabel data uji siswa dibawah ini, 
dimana data ini dilihat berdasarkan 
dari jawaban-jawaban yang diberikan 
oleh siswa yang mengikuti uji coba 
tersebut, untuk mengetahui otak mana 
yang lebih dominan digunakan dalam 
menjawab soal-soal yang diberikan 
oleh penguji, sebanyak 20 soal yang 
harus dikerjakan dalam waktu 15 
menit.  
Pada skripsi ini penulis 
menggunakan aplikasi multimedia 
toolbook dalam memecahkan dan 
mencari solusi dari visualisasi tes 
bakat dengan memanfaatkan fasilitas-
fasilitas yang ada proses pembuatan 
aplikasi toolbook dibagi menjadi 
beberapa bagian yang akan dikerjakan 
secara berurutan. 
Tahapan tahapan proses pembuatan 
aplikasi toolbook: 
1. Pembuatan Storyboard 
2. Desain antarmuka ( interface) 
3. Pembentukan elemen 
multimedia 
4. Pemprograman dengan 
openscript 
5. Kontrol navigasi 
6. Kompilasi program 
7. Instalasi 
8. Pengoperasian 
Pada skripsi ini penulis 
menggunakan aplikasi multimedia 
toolbook dalam memecahkan dan 
mencari solusi dari visualisasi tes 
bakat dengan memanfaatkan fasilitas-
fasilitas yang ada proses pembuatan 
aplikasi toolbook dibagi menjadi 
beberapa bagian yang akan dikerjakan 
secara berurutan. 
Tahapan tahapan proses pembuatan 
aplikasi toolbook: 
Struktur navigasi yang dipilih 
dalam pembuatan Storyboard ini 
adalah struktur navigasi 
bebas/campuran karena struktur ini 
memiliki iterasi yang tinggi    
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Objek kajian yang diteliti 
adalah siswa sekolah khususnya untuk 
usia 11-15 tahun yang telah 
menerapkan penggunaan multimedia 
dalam proses kegiatan belajar- 
mengajar. Jumlah soal terdiri dari 20 
soal dengan waktu 15 menit 
(www.brainworks.com)  
Adapun isi dari perancangan 


























Adapun perbandingan yang 
didapat antara penggunaan soal 
aptitute manual dan software adalah 
sebagai berikut : 
1. Dari segi waktu dan 
pengerjaannya, tes aptitute dengan 
menggunakan software toolbook, 
akan jauh lebih efisien dan efektif, 
Karena menggunakan media 
komputer. Jika dibandingkan tes 
aptitute yang dikerjakan secara 
manual yang lebih memakan 
banyak waktu, karena media yang 
digunakan berupa alat tulis; 
2.  Dari segi tampilannya, tes aptitute 
dengan menggunakan software 
toolbook, akan lebih menarik, 
karena komputer yang menjadi 
medianya didesain semenarik 
mungkin sesuai dengan keinginan 
kita, sehingga dapat menghasilkan 
suara dan gambar yang bisa 
membuat siswa lebih tertarik dan 
interaktif dalam mengerjakan tes 
aptitute. Jika dibandingkan dengan 
tes aptitute yang dikerjakan secara 
manual, yang tidak dapat 
menghasilkan efek suara; 
3. Dari segi modernisasi, tes aptitute 
dengan menggunakan software 
toolbook, jelas lebih modern 
karena output aptitute tesnya dapat 
diproses dengan cepat, berbasis 
teknologi dan lebih mudah dalam 
proses pengoperasiannya jika 
dibandingkan dengan tes aptitute 
yang dikerjakan secara manual 
yang tidak berbasis teknologi; 
4. Pada tes aptitute dengan 
menggunakan software toolbook 
tidak terdapat jawaban salah atau 
benar, sedangkan dalam tes 
aptitute yang dikerjakan secara 
manual terdapat jawaban salah dan 
benar, karena dari jawaban yang 
salah dan benar tersebutlah akan 
dapat diketahui skor IQ yang 
diperoleh seorang siswa dan 
dengan diperolehnya akor IQ 
tersebut, maka akan dapat 
diketahui pula tingkat kecerdsan 
dari siswa yang bersangkutan; 
5. Dengan adanya tes aptitute dengan 
menggunakan software toolbook, 
akan memudahkan peneliti dalam 
melakukan penelitiannya, karena 
pengoperasiannya cepat, jika 
dibandingkan dengan tes aptitute 
yang dikerjakan secara manual 
yang membutuhkan waktu lama 
dalam proses pengoperasiannya; 
6. Dengan adanya tes aptitute dengan 
menggunakan software toolbook 
akan lebih menarik minat siswa, 
untuk melakukan tes IQ dan 
membuat siswa merasa lebih 
nyaman dalam mengerjakan soal-
soal tes aptitutenya, jika 
dibandingkan dengan tes aptitute 
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secara manual yang bisa 
memberikan rasa jenuh dan 
monoton kepada siswa dalam 
mengerjakan soal-soal tes aptitute 
tersebut.  
Dari beberapa 
perbandingan antara tes aptitute 
dengan menggunakan software 
toolbook dan tes aptitute yang 
dikerjakan secara manual diatas, maka 
akan dapat diperoleh gambaran, bahwa 
tes aptitute dengan menggunakan 
software toolbook akan jauh lebih 
menarik dan lebih disukai atau 
dinikmati oleh para siswa dalam 
mengerjakan tes aptitute yang 
diberikan tersebut, dengan kata lain tes 
aptitute dengan menggunakan 
software toolbook akan jauh lebih 
unggul dan lebih dipilih daripada tes 
aptitute secara manual, yang tidak 
berbasis teknologi dan butuh waktu  
yang cukup lama dalam hal proses 
pengerjaannya. 
Setelah diperoleh suatu hasil, maka 
seorang siswa dapat diperkirakan jenis 
pekerjaan yang cocok sesuai dengan 
bakat dan minat yang dimiliki, dimana 
sangat jarang seseorang mendapatkan 
satu nilai yang sangat menonjol 
diantara tes-tes tersebut.   
Oleh karena itu, sebagian 
besar orang ingin mengetahui 
bagaimana jika mereka memiliki dua 
nilai tinggi dengan kombinasi sebagai 
berikut :  
1. Verbal-Logic 
Kombinasi ini sangat cocok 
untuk jenis karier dibidang 
ilmiah, informasi, dan 
penelitian-penelitian awal. 
Orang dengan potensi ini 
cenderung berhasil dibidang 
ilmu sosial. 
2. Kinestetik-Logic 
Kombinasi ini merupakan 
gabungan potensi pendekatan 
ilmiah dan penerapan 
pamahaman teknik. Jenis-jenis 
pekerjaan yang berkaitan 
dengan bidang teknik adalah 
pilihan yang utama. Akan 
tetapi, tidak menutup 
kemungkinan potensi dibidang 
ini dipengaruhi oleh factor-
faktor kemampuan lain dimana 
seseorang yang mempunyai  
bakat logic tertarik pada bidang 
verbal misalnya, akan adanya 
kecenderungan memilih 
pekerjaan teknik yang 
berkaitan dengan administrasi 
dan manajemen, sementara 
orang dengan bakat logic, yang 
memiliki ketertarikan pada 
bidang numerik cenderung 
memilih pekerjaan yang 
bersifat akademis atau 
penelitian. 
3.  Visual-Logic 
Kombinasi potensi ini 
menggabungkan kemampuan 
ilmiah dan usaha penyelidikan 
yang berdasarkan pada 
penalaran dan pemahaman 
ilmu pengetahuan, meskipun 
penerapan ilmu itu sendiri tidak 
terlalu dipentingkan 
4. Kinestetik-Verbal 
Gabungan kedua potensi ini 
akan sangat membawa pada 
jenis-jenis pekerjaan yang 
melibatkan bidang penerapan 
teknik dan hukum, penulisan 
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artikel teknik, pengajaran, 
teknik penjualan, dan bidang-
bidang teknik lainnya. 
5.  Visual-Verbal 
Kombinasi ini potensi 
dapat ditemukan pada diri para 
manajer, direktur, para 
penyelidik, dan orang-orang 
yang mempunyai kemampuan 
mengarahkan, interpretative, 
dan rasa tanggung jawab 
tinggi. Kombinasi ini akan 
membuat seseorang 
mempunyai kecenderungan 
untuk memilih pekerjaan yang 
berkaitan dengan hal 
pengaturan, terutama 
pengaturan sumber daya 
manusia. 
6. Visual - Kinestetik 
Kombinasi kedua potensi 
ini berkaitan dengan bidang 
teknik, ilmu pengetahuan, dan 
pengendalian mutu. Potensi ini 
menggabungkan kemampuan 
memahami kejadian nyata yang 
terjadi dengan 
pandangan/penglihatan 
mengapa hal tersebut dapat 
terjadi. Hal ini sering 
menunjukan kemampuan 
pengaturan dalam perusahaan 
dan aktivitas fisik yang terkait. 
Taraf kecerdasan merupakan   
potensi dasar yang menjadi salah satu 
penentu prestasi siswa, tapi bukan 
merupakan satu-satunya, masih 
dibutuhkan pengembangan optimal 
dengan latihan, bimbingan, disiplin, 
kesungguhan belajar, kondisi keluarga 
dan sebagainya. 
Sebagai salah satu komponen 
pengajaran, metode adalah komponen 
yang penting dalam kegiatan belajar-
mengajar karena merupakan alat untuk 
mencapai tujuan pengajaran. Seluruh 
mata pelajaran menggunakan 
pendekatan metode pengajaran 
Learning by Doing, maksudnya adalah 
menggunakan metode pengajaran yang 
membuat siswa faham dan bukan 
hanya sekedar tahu/hafal, yaitu dengan 
cara siswa diajak untuk melakukan, 
melihat, mendengar, merasakan secara 
langsung objek yang sedang dipelajari, 
sehingga siswa memahaminya sampai 
pada tingkatan haqqul yakin. Sarana 
penunjang untuk mengembangkan 
metode ini diantaranya adalah alat 
peraga, perpustakaan, laboratorium 
komputer, audio visual, PSB (pusat 
sumber belajar).  
Dalam pengaplikasiannya,  
pengajaran learning by doing 
dilakukan dengan berbagai cara / 
metode diantaranya adalah : 
a. Tutor Sebaya (Peer Guidance) 
Metode ini dilakukan dengan 
cara memberdayakan kemampuan 
siswa yang memiliki daya serap yang 
tinggi, siswa tersebut mengajarkan  
materi/latihan kepada teman-temannya 
yang belum faham. Metode ini banyak 
sekali manfaatnya baik dari sisi siswa 
yang berperan sebagai tutor maupun 
bagi siswa yang diajarkan. Peran guru 
adalah mengawasi kelancaran 
pelaksanaan metode ini dengan 
memberi pengarahan dan lain-lain 
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b. Metode Diskusi 
Metode ini sangat efektif untuk 
melatih keberanian dan ketrampilan 
anak dalam berkomunikasi dan 
mengemukakan pendapat. 
c. Metode Tanya Jawab 
Metode ini baik sekali dalam 
memberikan rangsangan untuk 
menggiatkan anak berpikir, dengan 
melatih kekritisan pertanyaan yang 
diajukan ataupun melatih kemampuan 
dalam menjawab pertanyaan. 
d. Metode ceramah 
Metode ini merupakan suatu 
cara pemberian pelajaran dengan 
penerangan dan penuturan secara lisan 
oleh guru terhadap siswa. 
e. Metode Sosiodrama 
Metode ini digunakan tanpa 
latihan dulu, tanpa menyuruh anak 
menghafal berlangsung beberapa 
menit yang mengemukakan masalah 
sosial yang bertalian dengan hubungan 
antar manusia. 
f. Metode Kerja Kelompok 
Metode mengajar yang 
membawa anak-anak sebagai 
kelompok dan secara bersama-sama 
berusaha untuk memecahkan suatu 
maslah atau melakukan suatu tugas 
g. Metode Karyawisata (KBM 
Lapangan) 
Metode mengajar yang 
pelaksanaannya mengajak siswa untuk 
langsung mengamati objek atau 
sasaran yang ada di lingkungan sekitar 
ataupun di tempat. 
Media pembelajaran adalah 
fasilitas atau alat Bantu dalam proses 
belajar mengajar. Hal ini perlu untuk 
diperhatikan, pada suatu sisi sering 
kali dijumpai adanya bahan 
pembelajaran yang sangat memerlukan 
alat Bantu di dalam penyampainnya 
kepada peserta didik . Media dalam 
system pembelajaran tersebut seperti 
alat Bantu komputer, aplikasi piranti 
lunak, simulator berbasis komputer, 
jaringan internet/LAN, dan 
sebagainya.  
Dalam hal pembelajaran ada 
empat macam media dalam 
pembelajaran, yaitu : (1) media hasil 
teknologi cetak, (2) media hasil 
teknologi audio-visual, (3) media hasil 
teknologi yang berdasarkan komputer, 
dan (4) media hasil gabungan 
teknologi cetak dan komputer.                   
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5. KESIMPULAN DAN SARAN   
Dari hasil penelitian terhadap 
perancangan alat bantu berbasis 
multimedia untuk identifikasi sifat 
karakteristik anak dalam belajar pada 
usia 11 15 tahun diperoleh 
kesimpulan sebagai berikut : 
Keuntungan penggunaan 
Software Asymetrix ToolBook 
Instructor 2004 dibandingkan dengan 
penggunaan manual, yaitu antara lain 
lebih efesien dan efektif dari segi 
waktu dan pengerjaan dibandingkan 
dengan manual, tampilannya lebih 
menarik karena terdapat suara dan 
gambar yang membuat seorang siswa 
lebih menikmati dalam mengerjakan 
soal, output aptitute test dapat diproses 
dengan cepat, Multimedia merupakan 
suatu konsep dan teknologi baru dalam 
bidang teknologi informasi 
dibandingkan informasi dalam bentuk 
teks (angka dan huruf) yang umumnya 
diperoleh, informasi dalam bentuk 
multimedia dapat diterima dengan 
kedua indera penglihatan dan 
pendengaran lebih mendekati bentuk 
aslinya dalam dunia sebenarnya, lebih 
mudah dioperasikan, pada soal test 
aptitute dengan menggunakan 
software toolbook ini tidak terdapat 
jawaban yang benar dan salah seorang 
siswa akan dapat diketahui kearah 
mana otaknya lebih dominan, 
sedangkan dalam tes aptitute yang 
dikerjakan secara manual terdapat 
jawaban salah dan benar untuk dapat 
menentukan skor IQ yang didapat 
siswa, dengan demikian dapat 
diketahui pula tingkat kecerdasan yang 
dimilikinya. Soal tes aptitute dengan 
menggunakan software toolbook ini 
dibagi menjadi 4 kuadran yaitu; 
kuadran A : Logika, kuadran B: 
Kinestetik/procedural, kuadran C: 
verbal, dan kuadran D : visual 
Multimedia merupakan 
program yang digunakan dengan 
sistem yang berbasis windows. Dimana 
dengan adanya alat bantu berbentuk 
informasi multimedia tersebut, akan 
memudahkan seorang peneliti untuk 
dapat melakukan pengujian terhadap 
siswa yang merupakan objek dalam 
penelitiannya, karena sebelum adanya 
multimedia, pengujian dilakukan 
dengan cara memberikan soal-soal 
dalam bentuk tertulis. Dengan adanya 
multimedia ini, pengujian tidak lagi 
dilakukan secara tertulis, tetapi para 
siswa dapat langsung mengerjakan 
bahan ujiannya pada sarana yang 
diberikan dalam bentuk multimedia, 
dalam hal ini adalah komputer yang 
merupakan sarana dari informasi yang 
berbentuk multimedia. 
Setiap siswa pada hakikatnya 
mempunyai minat dan bakat yang 
berbeda dengan siswa yang lainnya, 
perbedaan tersebut dikarenakan 
adanya perbedaan antara pola pikir dan 
pola belajar.  Dalam hal berpikir 
seorang siswa harus dapat 
menyeimbangkan antara otak kanan 
dan otak kiri untuk memaksimalkan 
dalam proses belajar, sehinga dengan 
adanya keseimbangan antara otak 
kanan dan otak kiri, maka antara pola 
pikir dan pola belajar pun dapat 
diselaraskan. Dengan  adanya 
keselarasan antara pola pikir dan pola 
belajar, akan memudahkan seorang 
siswa untuk dapat menemukan 
kemampuan yang dimilikinya. 
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Penyelarasan antara pola pikir dan 
pola belajar pun akan sangat 
bermanfaat tidak hanya bagi siswa 
yang menjadi objek dalam penelitian 
ini, tetapi juga bagi seorang peneliti 
dalam penyampaian bahan ajarannya 
kepada siswa yang bersangkutan. 
Untuk dapat menampilkan bakat yang 
dimiliki  oleh seorang siswa, 
diperlukan suatu media pengujian 
untuk mengukur kemampuan yang 
dimiliki oleh siswa, salah satunya 
melalui media informasi yang 
disajikan dalam bentuk multimedia. 
Dengan adanya media tersebut, akan 
memudahkan siswa untuk mengetahui 
bakat yang terpendam yang dimiliki 
dan mengembangkan bakat yang 
dimilikinya, yang mungkin bakat 
tersebut sebelumnya terkubur karena 
adanya gangguan dan hambatan seperti 
kurangnya pendidikan dan dukungan 
dari keluarga dan lingkungan siswa itu 
berada. Dengan mengetahui bakat yng 
dimiliki, seseorang dapat memilih dan 
menentukan jenis pekerjaan apa yang 
sesuai dengan bakat yang dimilikinya. 
Dalam hal proses belajar, 
setiap siswa mempunyai cara yang 
berbeda-beda antara siswa yang satu 
dengan siswa yang lainnya, tergantung 
dari kebiasaan yang dimiliki oleh 
siswa tersebut. Adapun metode yang 
dapat digunakan oleh siswa dalam hal 
belajar adalah diantaranya metode 
tutor, metode diskusi, metode tanya 
jawab, metode ceramah, metode 
sosiodrama, metode kerja kelompok 
dan metode karyawisata (KBM 
lapangan). Dari semua metode tersebut 
siswa dapat memilih metode mana 
yang dirasa paling tepat untuk 
digunakannya dalam proses belajar, 
sehingga siswa yang bersangkutan 
dapat memperoleh hasil yang 
maksimal dari proses belajarnya 
tersebut, walau apapun metode belajar 
yang digunakannya. 
Dari kesimpulan di atas, 
peneliti menyampaikan saran yang 
dapat dijadikan masukan bagi 
pengembangan perancancangan alat 
bantu berbasis multimedia lebih lanjut 
pada program pendidikan untuk usia 
11  15 tahun, sebagai berikut : 
1. Dengan memanfaatkan teknologi 
multimedia, diharapkan semua 
bidang yang dilakukan akan 
menambahkan satu visualisasi 
yang lebih menarik, lebih hidup, 
dan lebih baik dalam ekspresi 
program maupun cara 
berkreatifitas. 
2. Dengan adanya Penggunaan 
Asymetrix Toolbook Instructor 
2004 yang merupakan salah satu 
contoh aplikasi multimedia, 
diharapkan sistem tersebut dapat 
digunakan bagi pemula yang ingin 
mengetahui atau mempelajari ilmu 
pendidikan. 
3. Dengan adanya perancangan test 
aptitute, diharapkan setiap orang 
dapat menemukan potensi  bakat 
terpendam yang dimilikinya. 
Dengan demikian, adanya test 
bakat tersebut dapat membantu 
seseorang untuk dapat 
menampilkan bakatnya secara 
maksimal. 
4.  Dengan adanya konsep tes aptitute 
tersebut, diharapkan dapat menjadi 
sarana untuk dapat meningkatkan 
pola pikir, pola belajar dan bakat 
yang dimiliki oleh seorang siswa 
mengingat penghematan biaya, 
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modern, mudah dan praktis, 
dengan demikian para siswa akan 
lebih tertarik untuk dapat menggali 
bakat yang dimilikinya yang 
bermanfaat untuk masa depannya.  
REFERENSI  
[1].Azhar Arsyad, Media 
Pembelajaran, Edisi 1, 
Cetakan 4, Penerbit PT. Raja 
Grafindo Persada, Jakarta, 
2003.  
[2].Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, 
Teknologi Pengajaran, Cetakan 
keempat, Penerbit Sinar Baru 
Algensindo, Bandung, 2003  
[3].Jim Barret & Geoff Williams. Tes 
Bakat Anda. Cetakan IV, 
Terjemahan Oleh Tito Ananta 
Darwis, Rasyid. Jakarta : 
Penerbit gaya Media 
Pratama.2000 Munzert  
[4].Deni, DM, Multimedia dan 
Aplikasinya, Jurnal Teknilogi 
Informasi Inkom No ISSN 
1411-3740, Vol 1 No.2 Bulan 
Agustus Tahun 2000  
[5].Ibnu Subiyantoro, Metodologi 
Penelitian, Penerbit 
Gunadarma, Jakarta, 1993.  
[6].Mohammad Nazir, Metode 
Penelitian, Penerbit Ghalia 
Indonesia, Jakarta, 1999.  
[7].Ronny Kountur, Metode 
Penelitian untuk Penulisan 
Skripsi dan Tesis, Penerbit 
PPM, Jakarta, 2003.  
[8].Dottie Natal dan Erik Reitan, 
Using Asyimetrix Multimedia 
Tool Book 4.0, Oue,1995  




Depok, 1996  
[10].Konsultan Ahli : Indri Savitri, 
Kepala Divisi Klinik dan 
Layanan Masyarakat LPTUI 
,Psikolog,Salemba, Jakarta.  
[11].Asher, James J.  Brainswitching 
Practical  Applications  of  the  
right -  left  brain. Sky Oaks 
Productions, Inc.  
[12].HTTP : // WWW. 
www.brainworks.com
 
[13].Logika atau Ilmu Pikir, Joesoef 
Sou yb, W. Versluys NV, 1954 
Arief budiman.Panduan 
Psikotes.Bandung : Penerbit 
pustaka Grafika  
[14].Goleman, Daniel, Kecerdasan 
Emosional : Mengapa EI lebih 
penting dari pada IQ, gramedia 
Pustaka Utama, 2000  
[15].Gottman, john, Kecerdasan 
Emosional: Kiat-Kiat 
Membesarkan Anak yang 
Memiliki kecerdasan 
Emosional, Gramedia, 1998  
 22
[16].Munzert, Alfred W., 2003.Tes IQ, 
Panduan Praktis dan Latihan 
Mengukur IQ, Minat dan 
Bakat. Kentindo Publisher, 
Bandung        
